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概要書 
   
 人間は人生の中で恋愛や結婚を経験する。恋愛や結婚のイメージとしては「幸せ」とい
った印象が持たれる。しかしながら、これらの事象が決して幸せなものとは言えない。現
実には恋愛をして「失敗した」と感じることや結婚をして「騙された」と感じる人も少な
くない。私はマルチ・エージェント・シミュレーションによって誠実な人間と不誠実な人
間の繁栄・絶滅を検証し、本研究を行うきっかけを頂いた方に「誠実な男性とのみ付き合
う誠実な女性こそ繁栄していくことができる」ということを伝えようと考えた。第一章で
は本研究を行うに至った経緯を述べた。第二章では本研究を行うにあたって参考とした先
行研究を紹介した[12,13,14,16]。 
 恋愛モデルの構築にあたって株式会社構造計画研究所のマルチ・エージェント・シミュ
レーション構築ツール「artisoc」を使用することとした[1]。第三章では、恋愛モデルに必
要となる動作を行う捕食モデル・増殖モデル・寿命モデルを構築した。 
 第四章では恋愛モデルを構築してシミュレーション実験を行った。恋愛モデルにおける
エージェントのタイプは「誠実・不誠実」と「男性・女性」の 2×2の計 4タイプに分類
され、各タイプは繁殖または死滅を繰り返す。恋愛モデルではこれらの割合変化を観察す
ることとした。初期設定における恋愛モデルのシミュレーションは全てのエージェントが
急激な増加及び減少した後に（①）、不誠実なエージェントが生き残って誠実なエージェン
トは全滅する結果となった（②）。条件を変更してシミュレーションを行ったところ、「密
度」及び「結婚を決断する割合」の変更により誠実なエージェントが生き残った。考察で
は、恋愛モデルの問題点及び誠実な男性が女性から選ばれるための条件について考える。 
 また、人間の恋愛におけるマルチ・エージェント・シミュレーションは企業間の取引関
恋愛モデルのシミュレーション結果 
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係においても応用することができる。第八章では企業間取引モデルを構築した。企業は利
益追求と同時に「人々の暮らしを豊かにしたい」・「人々に安心を届けたい」といったよう
な創業時の理念を持ち合わせている[7]。企業は理念を実現するために倫理を持って行動す
ることが必要となる[6]。利益追求という制約条件が存在する面では企業と人間と相違する
が、倫理を持つものと考える場合には「企業と人は類似する」と私は考えた。 
 企業間構築モデルでは、企業を「企業倫理をもって経営を行う企業・経営者または経営
者層の私利私欲を満たす経営を行う企業」と「メーカー企業・小売企業」の 2×2 の計４
タイプに分類してシミュレーション実験を行った。結果は全ての誠実な企業が倒産し（②）、
不誠実な企業が存続した（①）。これは不誠実な企業が繁栄していくことを表しているが、
実際の社会において多くの不誠実な企業が何かしらの罰を受けている。ここが人間と企業
の大きな違いであり、大きな違いをもたらすものは「第三者による企業の評価」である。
このことを踏まえて、「第三者評価」概念を取り入れた企業間取引モデルを構築し、さらに
実際の「第三者評価」である「CSRレーティング」を取り入れた企業間取引モデルを構築
  企業間取引モデルの結果 
「第三者評価」概念を用いた結果 
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した。その結果、不誠実な企業が減少していく結果となった（「第三者評価」概念を用いた
結果の①及び②、「CSRレーティング」を用いた結果の①）。企業間取引において第三者に
よる企業の評価は重要な影響をもたらすものである。「第三者評価」を行うのは「公認会計
士（監査法人）」や「証券アナリスト（格付機関）」であり、これらの評価の役割は企業の
公正な取引において必要不可欠なものであると考えられる。 
 最後に企業と人間における「誠実・不誠実」の概念について触れ、「第三者評価は本当に
必要なのか」ということに対しての意見を述べる。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
       「CSRレーティング」を用いた結果 
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第一章 序論 
 
第一節 目的 
 私は会計研究科の大学院に進学する以前に心理学を専攻していた。心理学ではさまざま
なテーマにそった研究分野がある。例えば、対人行動や消費行動などに焦点をあてた社会
心理学、心理療法等を扱う臨床心理学、乳児の行動等を研究対象とする発達心理学などの
分野があり、他にも様々な研究分野がある[4,5]。本研究において、様々な心理学の分野の
中でも「恋愛」に関する心理学に焦点をあてる。前半では恋愛に関する研究に関して述べ
るが、在籍している研究科の関係上、恋愛に関する研究に終止せずに、この研究を企業間
の取引関係に応用できるということを後半で述べることとする。 
 私が本研究を行おうと考えた経緯について述べることとする。私は小売業で勤務をして
今年で 6年目となる。「6年」というと長い勤務というように感じられるが、職場環境の満
足度が非常に良いため、私より勤続年数が長いものもいる。その仕事仲間（私の先輩）の
中にある女性がいる。彼女は非常に綺麗であり、男性から声をかけられることも非常に多
い。異性との出会いが多いこと事体は悪いことではないが、声をかけてくる男性は他の女
性にも声をかけているということが考えられ、誠実（ここでは一途な恋愛をすることを指
す）ではない。彼女も異性関係で辛い経験しているので、私は彼女に「「誠実な男性と付き
合うこと」こそ最も幸せになれるのだ」（本研究に合った言い方をするならば「誠実な男性
とのみ付き合う誠実な女性となることが繁栄していくことができる」）ということを伝えた
いと考えた。そこで、恋愛に関する研究を行うこととした。 
 
第二節 先行研究 
 本研究は私の思いついたイメージから始まったものなので、一つの分野に留まることな
く様々な分野の知識が必要となる。そのため、「経済学」・「生態学」の研究分野の概念や先
行研究を参考にすることとした[2,3,8,9]。「経済学」では、佐々木（2009）による「結婚市
場のマッチング制度」の研究がある[16]。この研究は「個々のプレイヤーが「パートナー
選定」を戦略的に行うことで自身の利益を最大化することができる」というものであり、
個々のプレイヤーが利益を最大化するための戦略は単純ではない。しかしながら、本研究
では「個々のプレイヤー」の戦略を対象とせず、「各集団」の戦略タイプをマルチ・エージ
ェント・シミュレーションによって観察することとする。その際に、「生態学」による「動
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物と植物の繁栄に関する研究」を参考にすることができる。Serguei, Felix & Brian（2009）
によれば、「animal」・「plant」間の生態系には安定的な均衡状態が存在するということが
わかっている[12]。本研究ではマルチ・エージェント・シミュレーションのシステム構築
に関して「artisoc」というツールを使用したが、システム構築における参考として、鎌田
（2008）による「マルチ・エージェント・モデルによる介護保険施設における火災時の避
難誘導に関する研究」及び湯浅（2008）による「テーマパーク問題における利用者行動シ
ミュレーションの研究」などを参考とした[13,14]。 
 
 
第二章 マルチ・エージェント・シミュレーション 
 
第一節 マルチ・エージェント・シミュレーションとは 
 マルチ・エージェント・シミュレーションとは「人工的に構築された空間の中で複数の
エージェントが行動するシミュレーション」である。マルチ・エージェント・シミュレー
ションの主な特徴としては「それぞれのエージェントが個別の個性を持って行動をするこ
と」や「各エージェントの行動が他のエージェントの行動に対して影響をもたらすこと」
などが挙げられる。現在、マルチ・エージェント・シミュレーションを構築するツールと
しては「Repast Agent Simulation Toolkit」や「swarm」などがあるが、本研究では株式
会社構造計画研究所の「artisoc」というマルチ・エージェント・シミュレーション構築ツ
ールを使用することとした。 
 
第二節 「artisoc」とは 
 本研究において、マルチ・エージェント・シミュレーション構築ツールとして株式会社
構造計画研究所の「artisoc」というツールを使用することとした。「artisoc」というツー
ルを使うことのメリットは複数あるが、私にとっての「大きなメリット」は以下の二点で
ある。一点目は「エージェントのプログラミング設計及び人工的な空間の設定が容易」と
いうことである。人工社会を構築するにあたって、一般的には「プログラム設計」や「数
学的知識」を持ち合わせていることが前提となるので、人工的な空間の構築も含めて非常
に難易度が高い。それに対して「artisoc」では、基本書を理解すれば自らがイメージした
人工社会を構築することができる。二点目は「先行研究を参考にすることができる」とい
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うことである。株式会社構造計画研究所のホームページでは「artisoc」を使用した先行研
究が保存されており、自分が行おうとしている類似研究を探して参考にすることができる。
使用した実感としても非常に使い勝手がよく、本研究のイメージを人工社会で再現するこ
とに多くの時間を使うことができた。 
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第三章 マルチ・エージェント・モデルの構築 
 
第一節 マルチ・エージェント・モデルの構築 
第三章に関しては、山影進著の「人工社会構築指南－artisocによるマルチ・エージェン
ト・シミュレーション入門[1]」を参考にして、自分の研究に必要な範囲のマルチ・エージ
ェント・モデルを構築する。「artisoc」によるマルチ・エージェント・シミュレーション
を本格的に勉強したいと考えているものは、上記の書籍による学習を薦める。 
 
第二節 捕食モデル 
 
第一項 捕食モデルの説明 
 捕食モデルとは、「動物が植物を食べる」といった捕食関係をマルチ・エージェント・シ
ミュレーションで表すモデルである。動作としては、DelAgt関数を使用して、エージェン
トを消去することにより捕食関係を実現する。 
 
第二項 実験結果 
 図 1の初期状態では man及び womanが見られるのに対して、図 2では womanのみが
確認できる。これは捕食によって manが消滅したことが現れている。 
 
 
図 1 捕食モデルの初期状態 
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第三節 増殖モデル 
 
第一項 増殖モデルの説明 
 増殖モデルは「人間が子供を産む」といった関係をマルチ・エージェント・シミュレー
ションで表すモデルである。CreateAgt関数を使用して、新たなエージェントを生成する
ことで増殖関係を実現する。増殖実現方法は一通りだけとは限らず、例えば数ステップご
とにエージェントを生成するということもできるが、本研究では「恋愛」に関するシミュ
レーションであるので、男性と女性が出会って子供が生まれるといったことを想定し、モ
デルを構築する。今回のシミュレーションにおいては男性と女性が出会い、女の子の子供
が生まれるというシンプルな設定にした。 
 
第二項 実験結果 
 図 3が増殖モデルの初期状態である。初期段階では man及び womanの数が 50ずつ存
在する設定を行っている。図 4 では woman の数が急激に増殖している様子が分かる。た
だし、この増殖モデルを作成する場合には注意が必要である。図 4のシミュレーションは
途中で停止させている。増殖するようなモデルに関しては無限かつ急激に増えていくため、
一定以上になるとコンピューターの処理能力を超えてしまう場合があるので、「一定の期間
で停止する制約を設定するか」もしくは「急激な増殖を抑えるような制約をエージェント
に設定するか」を行う必要がある。 
 
図 2 捕食モデルのシミュレーション結果 
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第四節 寿命モデル 
 
第一項 寿命モデルの説明 
 寿命モデルとは「人が生まれてから死ぬ」といった期間をマルチ・エージェント・シミ
ュレーションで表すモデルである。エージェントに任意の変数を持たせて、その変数がス
図 3 増殖モデルの初期状態 
 図 4 増殖モデルのシミュレーション結果 
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テップごとに減少することにより、寿命の進行がモデル化される。現実には人によって寿
命が異なるため、「ランダムな確率によって DelAgt関数が作用する」という条件が必要と
なるが、これも合わせてモデル化することによって、エージェントの寿命を実際の人間の
寿命に近づけることができる。 
 
第二項 実験結果  
 図 5 は寿命モデルの初期状態であるが、この図において上記で述べた任意の変数は、
「man_life」または「woman_life」と定義した。初期状態は man 及び woman ともに空
間内に存在する。この状態からステップが進むと各エージェントの「man_life」または
「woman_life」の数値が減少していき、最終的には図 6のように全てのエージェントが消
滅する。これが寿命モデルである。このモデルには Rnd関数を使用して、各エージェント
の消滅にばらつきを持たせている。 
  図 5 寿命モデルの初期状態 
  図 6 エージェントの消滅 
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第四章 恋愛モデル 
 
第一節 恋愛モデル 
 第三章は恋愛モデルを作るための技術的な説明であった。第四章では本研究の恋愛モデ
ルを構築する。恋愛モデルとは「男性及び女性をタイプ分けしてシミュレーションによっ
て繁殖または死滅を繰り返すモデル」であり、このタイプ分けされた男性及び女性が現実
社会を想定して設定された空間の中で相互に恋愛及び繁殖を行っていく。非常にシンプル
なマルチ・エージェント・モデルであるが複雑な設定にすると「どのタイプが繁殖（また
は絶滅）するのか」という本来の目的が捕らえられなくなるため、このようなシンプルな
モデルにした。 
  
第二節 恋愛モデルの設定 
 恋愛モデルの設定に関して説明を行
う。 
 
第一項 エージェントのタイプ 
 本研究における恋愛モデルではエー
ジェントを「男性・女性」に分類し、
さらに両者を「誠実・不誠実」という
性質に分類した。本研究で使用される
「誠実」とは「一途に異性を愛する」
ことを示し、「不誠実」とは「異性であ
れば誰でもかまわない（遊び人）」とい
うことを示す。図 7で各タイプの説明
を行う。 
 
第二項 エージェントの寿命 
 人間の寿命を考慮してエージェント
の寿命を設定した。厚生労働省より発
表されている「簡易生命表」によれば、   図 7 エージェントのタイプ 
・誠実な女性：花子 
 
・花子はジョージのような
人が大嫌いで日出男のよ
うな男性としか恋に落ち
ない 
・不誠実な女性：ジェシー 
 
・ジェシーは社交的な女性
であり、男性ならば誰でも
ウェルカムである 
 
・誠実な男性：日出男 
 
・日出男は非常に誠実な男
性であり、彼は一途な恋愛
をする 
・不誠実な男性：ジョージ 
 
・ジョージは遊び人の男性
であり、彼は複数の女性と
付き合う 
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平成 20年度の男性の平均寿命は 79.29歳、女性の平均寿命は 86.05歳であった[17]。この
表を参考にして、男性のエージェント（日出男及びジョージ）は 60～80 才、女性のエー
ジェント（花子及びジェシー）は 70～90 才とした。この寿命はシミュレーション１ステ
ップにつき１歳ずつ減少していく。また、女性のエージェント（花子及びジェシー）がシ
ミュレーションにおいて 1ステップ毎に子供を産んでいく可能性があるので、出産回数を
制限する目的で出産時に 10歳の寿命が減少する設定を行った。 
 
第三項 意思決定 
 実際の人間社会では女性がある男性と出会ってから子供を産むまでにはいくつもの意思
決定（決断）のプロセスが存在する。本研究ではこのプロセスを勘案して、代表的な意思
決定プロセスを取り入れた（表 1）。 
 
表 1. 女性エージェントの意思決定プロセス 
 
各意思決定プロセスを説明する。「1.周囲に n人以上の男性が存在する場合には、その後
の恋愛に関する意思決定を行わない」という意思決定は、第三章第三節の増殖モデルのよ
うに「永遠に人口が増殖する」ことは実際の社会と相容れないので、ある一定以上の密度
になった場合には「繁殖を抑制する」という制約条件を設けたものである。ジェシーは社
交的で男性ならば誰でも歓迎する性質を持っているので、花子の「10人以上」より多い「12
人以上」と設定した。恋愛モデルに密度の概念を取り入れる際に、永遠に増殖する「マル
サス増殖」と人工の増加につれて人工増加率が逓減していく「ロジスティック増殖」」の定
義を参考にした[2]。「2.5 回の恋愛関係のうち 1 回の割合で結婚を決断する.」という意思
決定は、例えば「1 年以上に渡る真剣な恋愛を 5 回行った場合にそのうちの 1 回は結婚に
たどり着く」という想定のもとでこのシミュレーション条件とした。「3.9割の確率で子供
を出産する決断をする」という意思決定は妊娠した女性の 10 人のうち 9 人は出産すると
花子 ジェシー 
1. 周囲に 10人以上の男性が存在する場合には、
その後の恋愛に関する意思決定を行わない 
2. 5 回の恋愛関係のうち 1 回の割合で結婚を決
断する 
3. 9割の確率で子供を出産する決断をする 
4. 男女の確率は 2分の 1である 
1. 周囲に 12 人以上の男性が存在する場合に
は、その後の恋愛に関する意思決定を行わな
い 
2. 5回の恋愛関係のうち 1回の割合で結婚を決
断する 
3. 9割の確率で子供を出産する決断をする 
4. 男女の確率は 2分の 1である 
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いう考えを想定した。「4.男女の確率は 2 分の 1 である」という条件は男女の出産割合は
50％ずつであるという考えを取り入れている。なお、この設定は恣意性が強いので、第三
節第二項で各条件の数値を変更したシミュレーションにより様々な検討を行う。 
  
第四項 恋愛関係及び増殖関係 
 図 8は花子の恋愛関係及び増殖関係である。花子は日出男のみが恋愛対象となり、日出
男もしくは花子を産むこととなる。図 9はジェシーの恋愛関係及び増殖関係である。ジェ
シーは日出男及びジョージの両方のタイプが恋愛対象となり、日出男またはジェシーもし
くは花子のいずれかを産む。恋愛関係における留意点は「女性のエージェント（花子及び
ジェシー）は同じタイプの女性のみを出産する」点と「ジョージとジェシーの子はジョー
ジとジェシーである」点である。 
 前者の設定を行った場合には女性の増加は男性の増加に大きな影響を受ける。例えば、
日出男が増加すると花子の繁殖機会が増えて花子が増加する。それに対して、ジョージが
増加すると花子の繁殖機会は減少してジェシーが増加する。 
 後者の設定を行った場合には不誠実な者同士（ジョージ及びジェシー）の繁殖では不誠
実な者しか産まれない。これらの留意点によって、どちらの女性のエージェント（花子及
びジェシー）が繁殖する（または絶滅する）のか理解しやすくなる。 
 
 
 
 
   図 9 ジェシーの恋愛関係 
    図 8 花子の恋愛関係 
増殖 
増殖 恋愛 
恋愛 
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第三節 実験結果 
 
第一項 恋愛モデルのシミュレーション結果 
 恋愛モデルのシミュレーション結果は図 10のようになった（図 10の縦軸はエージェン
ト数、横軸は時間を表している）。シミュレーション初期では全てのエージェントが増加し
たが、密度に関する制約条件によりシミュレーションのステップが進行にするにつれて増
加傾向は弱くなっていき、やがて急激に減少した（①）。その後、不誠実なエージェント（ジ
ョージとジェシー）が急激に増加して一定のエージェント数で均衡状態となり、誠実なエ
ージェントは急激に減少して全滅した（②）。 
この結果は人口が飽和状態になって全タイプの繁殖が抑制されて減少した（①）後に、
日出男及びジョージと恋愛ができるジェシーが優位に増殖して花子の繁殖は人口の飽和状
態により抑制され、日出男は花子との繁殖機会が少なくなって日出男も減少するという流
れにより日出男と花子が絶滅したことを表している（②）。 
 
第二項 恋愛モデルのシミュレーション条件の変更 
 恋愛モデルにおける各パラメーターを変更してシミュレーションを行った。一点目は寿
命であり、花子の寿命をジェシーの寿命よりも長くした。図 11 は「花子の寿命は 110 歳
から 130歳である」という設定だが、シミュレーション条件変更前の結果と同様に不誠実
なエージェント（ジョージ及びジェシー）は増加して均衡状態になり（①）、誠実なエージ
ェント（日出男及び花子）は絶滅してしまった（②）。 
 
図 10 恋愛モデルのシミュレーション結果 
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二点目は結婚を決断するパラメーターであり、花子が結婚を決断する確率をジェシーが結
婚を決断する確率よりも高くした（図 12 は花子が 2 人に 1 人の割合で結婚を決断する場
合である）。シミュレーション結果は誠実なエージェント（日出男及び花子）が増殖し（①）、
不誠実なエージェント（ジョージ及びジェシー）が絶滅した（②）。 
 
 三点目は「子供を出産するか決断する確率」であり、花子の確率をジェシーの確率より
も長くした（図 13は花子が 90%及びジェシーが 60%の場合）。やはりこの結果もミュレー
ション条件変更前の結果と同様に不誠実なエージェント（ジョージ及びジェシー）は増加
して均衡状態になり（①）、誠実なエージェント（日出男及び花子）は絶滅してしまった（②）。 
 
 
四点目は密度の制約条件であり、初期の設定で、花子は「周囲に 10 人以上のエージェ
ントがいるとその後の恋愛における意思決定プロセスを行わない」とし、ジェシーは「周
図 11 寿命パラメーターの変更 
図 12 結婚決断パラメーターの変更 
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囲に 12 人以上のエージェントがいるとその後の恋愛における意思決定プロセスを行わな
い」としていたが、この設定を変更してシミュレーションを行った（図 14 は花子の設定
を 10 人以上、ジェシーの設定を 10 人以上とした場合である）。一定の設定数以上になる
と誠実なエージェント（日出男及び花子）が増加して均衡状態になり（①）、不誠実なエー
ジェント（ジョージ及びジェシー）は全滅した（②）。 
寿命及び出産を決断するパラメーターはエージェントの増殖に対して影響をもたらさず、
結婚を決断するパラメーター及び密度の制約条件はエージェントの増殖に対して大きな影
響をもたらした。結婚を決断するパラメーターは初期値が「5 人に 1 人の割合(20％)」と
低い水準であったため、寿命や出産を決断するパラメーターを変更しても大きな変化が見
られなかった。しかし、結婚を決断するパラメーターの数値を変更した場合にはその影響
が大きく現れたと考えられる。密度の制約条件は繁殖力に制限をもたらすため、制約数値
の変更によるエージェントの増殖環境が変化したということを図 14の結果は示している。 
 また、周囲の認識に関して花子は「周囲に日出男が 4人以上いるとその後の恋愛におけ
る意思決定プロセスを行わない」とし、ジェシーは「周囲に 12 人以上の（全タイプの）
図 14 密度パラメーターの変更 
図 13 出産決断パラメーターの変更 
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エージェントがいるとその後の恋愛における意思決定プロセスを行わない」とした場合に
は全てのエージェントが均衡状態を保って推移する結果となった(図 15)。周囲の認識の違
いが存在すれば均衡状態を保つことができることをこの結果は示している。 
 
第四節 考察  
 初期のシミュレーション条件では「不誠実なエージェント（ジョージとジェシー）が増
殖して誠実なエージェント（日出男と花子）が絶滅する」という結論になったが、密度に
関する制約条件の変更を行うと「誠実なエージェント（日出男と花子）が増殖して誠実な
エージェント（ジョージとジェシー）が絶滅する」結果となり、周囲の認識の変更を行う
と「全てのエージェントが均衡する結果」となった。 
 
第一項 問題点 
 本研究においては様々な問題点が挙げられる。一点目が「エージェントのタイプ」に関
する問題である。本研究では「男性・女性」を「誠実・不誠実」の二つのタイプに分けた
が、実際の人間社会おいて明確に「タイプ分け」できることはなく、多くの人々が不誠実
な部分と誠実な部分を持ち合わせている。 
 二つのタイプに分けることが出来ない場合には、「誠実・不誠実」の定量化ということも
考えられる。しかしながら、「誠実・不誠実」の尺度を画一的に定義するのは難しいため、
その尺度から得られた数値に妥当性があるかは疑問である。また、誠実なタイプの人間が
そのまま存在しつづけるのではなく、ある時点で不誠実なタイプの人間に変化することも
考えられる。 
 二点目は寿命の設定である。平均寿命を参考にして寿命を設定し、出産回数に制限を設
図 15 密度に関する制約条件を変更した場合 
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けるために出産時の寿命減少を設定したが、この影響がどのようにシミュレーションに現
れているのかを把握することが難しい。実際には３～４ステップで死んでしまう女性のエ
ージェントが多い場合には現実の人間社会とかけ離れてしまう。 
 三点目は密度の妥当性である。恋愛モデルではジェシーの密度の制約条件を花子の密度
の制約条件を緩くした。ジェシーは男性ならば誰でも恋愛対象として考えることができる
のでこの設定は妥当だと考えられるが、数値の妥当性に関しては検討する必要がある。ま
た、周囲の認識の違いによって「全てのエージェントが均衡する」結果となったが、周囲
の認識の違いが実際の社会ではどのように当てはまるのか定かではない。 
 四点目は出産のタイプである。恋愛モデルでは女性を出産する場合に「同じタイプの女
性」しか産まないが、実際には血液型のように繁殖過程で様々なタイプの遺伝的形質を持
つことを考えられる。このことを考慮するならば、女性が出産する「女性のタイプ」に関
してより適切な設定を検討する必要がある。 
 五点目が意思決定の項目である。女性の両タイプにある「出会う男性のうち、5 人に 1
人の割合で結婚する」というプロセスにおける数値の妥当性について考える必要がある。
また、各プロセスの選定が適切であったかということも検討しなければならないだろう。 
 
第二項 誠実な男性が女性から選ばれるためには 
 恋愛モデルにおいては密度の制約条件によって誠実な男性が増殖する結果となったが、
この項では誠実な男性が女性から選ばれる要因について考える。様々な参考意見の中で表
2の三点の意見に注目する。 
 
表 2 誠実な人が女性から選ばれる要因 
 
 一点目は「男性の繁殖量には制限があるので、誠実な男性を選んだほうがより大きな繁
殖量を得られる」という意見である。「不誠実な男性は複数の女性と繁殖を行うことにより
一. 男性の繁殖量には制限があるので、誠実な男性を選んだほうがより大きな繁殖量を得
    られる 
二. 不誠実な男性にはリスクが存在するので、リスクの少ない誠実な男性を選ぶ 
三. 安心感 
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各女性の繁殖量が減少するため、繁殖量の多い誠実な男性を選ぶ」という意見である。こ
の意見は「男性の繁殖量に制限がある」という前提のもとで成り立つものであり、妥当性
が乏しいことが問題となる。 
 二点目は「不誠実な男性にはリスクが存在するので、リスクの少ない誠実な男性を選ぶ」
という意見である。ここで述べられているリスクは「不誠実な男性は女性関係におけるト
ラブルも多く、最悪の場合には刑事事件等に発展する」という個人リスクと、「不誠実な男
性は女性関係での金銭的な支出や時間の浪費が多いため、子供の教育費等の減少や親から
の愛情の欠如によって、子供が健全に育たない」という世代リスクを表している。これら
のリスクは現実的に考えられるリスクであるが、リスクの考え方は人によって異なるので
これを定量化することは難しい。また、世代リスクにおいて「教育費がかけられないこと」
や「愛情がないこと」が「健全に育たない」という結果に直接結びつくとはいえない。 
 三点目は「安心感」である。これはリスクの概念と類似するが、リスク以外に信頼性等
の概念も包含したものである。安心感をマルチ・エージェント・シミュレーションの中に
導入することができれば多くの人が納得する結果が見出せると考えられる。しかしながら、
安心感の定義もリスクと同様に人によって異なるため、人間全体に共通する安心感を考え
ることは難しい。 
 第一項及び第二項で様々な考察を行ってきたが、これらのことをふまえて恋愛モデルに
おけるマルチ・エージェント・シミュレーションのさらなる検討を行っていきたい。なお、
安心感は「信用性」と非常に関連するものであり、次章の企業間取引モデルではこの概念
を取り入れる。 
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第五章 企業間取引モデル 
 
第一節 はじめに 
 企業とは自己の利益を最大化するように行動する経済主体であると同時に強い理念をも
った経済主体である[10]。つまり、「企業は利益追求と同時に人々の暮らしを豊かにした
い」・「人々に安心を届けたい」といったような創業時の理念を持ち合わせている[7]。企業
は理念を実現するために倫理を持って行動することが必要となる（そうでないと倫理を持
った人々に安心を届けることは難しいだろう）[6]。 
 「利益追求」という制約条件が存在する面では企業と人間と相違するが、「倫理を持つも
の」と考える場合には、企業と人は類似すると考えることができる。このような観点から
企業を生物や人間と同じ様にエージェントとしてモデル化して、そこに進化生物学のマル
チ・エージェント・シミュレーションを応用する。この章では「企業間取引」に関するマ
ルチ・エージェント・シミュレーションモデルを構築する。また、このモデルに第三者に
よる信用度評価を取り入れて、経済社会の
中で「第三者評価」の役割について観察す
る。 
 
第二節 企業のタイプ 
 企業間取引モデルでは、企業を「企業倫
理をもって経営を行う企業」と「経営者ま
たは経営者層の私利私欲を満たす経営を行
う企業」に分類する。  
 「企業倫理をもって経営を行う企業」の
例としては日本財団が 2009年 10月に公表
した「CSRレーティング」というものがあ
る（CANPAN(カンパン) CSRプラス[15]）。
CSR（企業の社会的責：Corporate Social 
Responsibility）とは「企業が利益追求だけを目的とするのではなく、組織活動が社会へ
与える影響に責任をもち、消費者や投資家、社会全体等の利害関係者からの要求に対して
適切な意思決定をすること」である。これは企業間取引モデルにおける「企業倫理をもっ
順位 企業名 総合点
1 積水ハウス株式会社 127
2 株式会社デンソー 123
3 サッポロホールディングス株式会社 120
4 富士フイルムホールディングス株式会社 112
5 株式会社東芝 111
5 株式会社ニコン 111
5 関西電力株式会社 111
5 帝人株式会社 111
9 セイコーエプソン株式会社 110
10 株式会社日立製作所 107
11 旭硝子株式会社 106
12 キヤノン株式会社 105
13 株式会社エヌ・ティ・ティ・データ 104
14 株式会社日本製紙グループ本社 102
15 凸版印刷株式会社 100
16 東京海上ホールディングス株式会社 99
17 株式会社小松製作所 96
18 株式会社損害保険ジャパン 95
18 旭化成株式会社 95
20 ＮＴＮ株式会社 94
20 東京瓦斯株式会社 94
表 3 CSRレーティング[15] 
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て経営を行う企業」の考え方に合致している。表 3 が「CSR レーティング」上位企業 20
社である。これらの企業は多角的な評価項目のもとで「企業倫理を持って企業経営をして
いる」という第三者からの評価を受けているため、非常に高い企業倫理を実現していると
考えられる。 
 次に経営者または経営者層の私利私欲を満たす経営を行う企業について述べる。2004
年前後に「六本木ヒルズ族」という言葉が流行った[11]。「六本木ヒルズ族」とは、「本社
が六本木ヒルズ森タワーにある企業の代表者または六本木ヒルズ内の高級マンションに住
んでいる人」を表す。分かりやすく述べるならば、その時代の成功者を称したいものが「六
本木ヒルズ族」である。多くの若者がベンチャー企業を起こしてヒルズ族になるという野
心を持ったが、その後に粉飾やインサイダー、違法派遣等の不祥事により多くの起業家が
影をひそめていった（ヒルズ族の中で堅実に事業を行い、楽天株式会社のように大成功を
おさめている会社も存在する）。ヒルズ族以外の例としては、牛肉ミンチの品質表示偽装等
の事件を起こしたミートポープ株式会社や賞
味期限切れの菓子や惣菜を偽装して販売した
船場吉兆のような企業もあげられる。これら
の企業に共通することは「私利私欲を追求す
る」という考え方である。 
 本研究では、「企業倫理をもって経営を行う
企業」を「誠実な企業」と呼ぶことし、「経営
者または経営者層の私利私欲を満たす経営を
行う企業」を「不誠実な企業」と呼ぶことと
する。これらの取引関係をマルチ・エージェ
ント・シミュレーションにおいて観察する。 
 
第三節 企業間取引モデル 
 この章では企業間取引モデルの説明をす
る。 
 
第一項 エージェントのタイプ 
 企業間取引モデルでは企業を「メーカー企
・不誠実なメーカー企業：悪質
量品
・悪質量品は利益追求ならば
何でも行う企業である。
・誠実なメーカー企業：誠実製
作所
・誠実製作所は誠実に企業経営
を行う会社である
・誠実な小売企業：マジメ電気
・マジメ電気は悪質良品の企業
倫理に疑念を抱いている
・不誠実な小売企業：バッドカ
メラ
・バッドカメラは自己の利益に
なれば何でも良いため、誠実製
作所及び悪質量品の両社と取
引を行う
図 19 エージェントのタイプ図 16 ントのタイプ 
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業」と「小売企業」に分類し、さらに「誠実」または「不誠実」に分類する（図 16参照）。 
 
第二項 シミュレーション設定 
 全てのタイプの企業が初期に 10000の資産を所有する。企業活動により初期の資産が増
加または減少して、ある一定の基準以下になると倒産する。このモデルでは資産 1250 以
下になると倒産することとした。初期のエージェント数は各タイプ 100とした。  
 
第三項 取引関係 
 各エージェントの取引関係を表で示した（表 4）。表の数値は取引を行う際に発生する利
益である。 
  
1. メーカー企業の取引関係 
 メーカー企業の取引関係について説明する（①）。誠実製作所はマジメ電気及びバッ
ドカメラの両社と取引を行う。誠実製作所がマジメ電気と取引を行う場合には 250 の
利益を得る。それに対して、誠実製作所がバッドカメラと取引を行う場合には-250ま
たは-1000の損失を被る。 
 悪質量品も誠実製作所と同様にマジメ電気及びバッドカメラの両社と取引を行う。
悪質量品がマジメ電気と取引を行う場合には 500 または 1250 の利益を得る。悪質良
品がバッドカメラと取引を行う場合には 1000の利益または-1000の損失を被る。 
 
表 4 各エージェントの取引関係 
       
   
①誠実製作所 ①悪質量品 
② 
マジメ電気 
        +250
           
 +250 
  +500 or +1250 
③ 
-250 or -1000 
② 
バッドカメラ 
   -250 or -1000 
 
+500 or +1250 
 +1000 or -1000 
        
-1000 or +1000 
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2. 小売企業の取引関係 
 小売企業の取引関係について説明する（②）。マジメ電気は誠実製作所及び悪質量品の両
社と取引を行う。ただし、悪質量品と取引が成立する確率は 50％である（③）。マジメ電
気が誠実製作所と取引を行う場合には 250の利益を得る。それに対して、マジメ電気が悪
質量品と取引を行う場合には-250または-1000の損失を被る。 
 バッドカメラは誠実製作所及び悪質量品の両社と取引を行う。バッドカメラが誠実製作
所と取引を行う場合には 500 または 1250 の利益を得る。バッドカメラが悪質量品と取引
を行う場合には-1000の損失または 1000の利益を得る。 
 
3. 取引イメージ 
 表 4を「企業間取引」における実際のイメージに当てはめた（図 17,18）。 
図 17 は誠実製作所からの取引の流れを示している。誠実製作所がマジメ電気と取引を
行う場合には、原価 1250 の商品を売価 1500 で販売して、誠実製作所は 250 の利益を得
る。マジメ電気は 1500で購入した商品を売価 1750で外部市場へ販売し、250の利益を得
る。一方、誠実製作所がバッドカメラと取引を行う場合には、原価 1250の商品を売価 1000
もしくは売価 250 で販売し、誠実製作所は－250 又は－1000 の損失を被る。これはバッ
原価1250の商品を
売価1500で販売
（利益 +250）
売価1750で販売
（利益 +250）
外部へ
原価1250の商品を
売価1000で売る
（利益 -250）
もしくは
売価250で売る
（利益 -1000）
売価1500で販売
(利益 +500)
もしくは
(利益 +1250)
外部へ
図 17 誠実なメーカー企業の取引イメージ 
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ドカメラが誠実製作所に圧力をかけて著しく安い金額で商品を販売させるためである。バ
ッドカメラは 1000 もしくは 250 で仕入れた商品を外部市場に売価 1500 で販売し、500
もしくは 1250の利益を得る。 
 図 18 は悪質量品からの取引の流れを示している。悪質量品はマジメ電気と取引を行い
たいが、マジメ電気は悪質量品の企業倫理に疑念を抱いているため、快く取引を行ってく
れない。しかしながら、悪質量品はマジメ電気を 50％の確率で騙して取引を行わせること
ができる。その場合には、原価 1250の商品を売価 1750もしくは 2500で販売し、悪質量
品は 500もしくは 1250の利益を得る。マジメ電気は売価 1750もしくは 2500の商品を外
部市場へ売価 1500で販売し、－250または－1000の損失を被る。一方、悪質量品がバッ
ドカメラと取引を行う場合には両社ともに自社の利益しか考えていないので、外部市場と
は関係なく自社の利益を得ようとする。そのため、悪質量品は原価 1250のものを売価 2250
もしくは 250で販売して 1000の利益もしくは－1000の損失を被り、バッドカメラは 2250
もしくは 250 で購入した商品を外部市場へ 1250 で販売して－1000 の損失もしくは 1000
の利益を得る。 
 
原価1250の商品を
売価2250で売る
（利益 +1000）
もしくは
売価250で売る
（利益 -1000）
売価1250で販売
(利益 -1000)
もしくは
(利益 +1000)
外部へ
原価1250の商品を
売価1750で売る
（利益 +500）
もしくは
売価2500で売る
（利益 +1250）
確率
0.5 外部へ
売価1500で販売
(利益 -250)
もしくは
(利益 -1000)
      図 18 不誠実なメーカー企業の取引イメージ 
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第四節 実験結果 
 企業間取引モデルのシミュレーション結果は以下のようになった(図 19 参照、縦軸は
エージェント数を表しており、横軸は時間を表している)。バッドカメラの微細な減少はあ
るが、ほとんどの不誠実な企業が存続している（①）。それに対して誠実製作所とマジメ電
気は全て倒産してしまった（②）。 
悪質量品とバッドカメラによって誠実製作所とマジメ電気の利益が搾取されたことがこ
の結果に表れている。 
 
第一項 シミュレーション条件の変更の影響 
 企業間取引モデルのパラメーターを変更してシミュレーションを行った。 
 初めに資産における初期値の変更を行った（図 20は資産 20000の場合）。誠実な企業（誠
実製作所及びマジメ電気）の倒産する速度が速くなるか遅くなるかの違いのみでそれ以外
の変化は見られなかった。 
  図 19 企業間取引モデルの結果 
    図 20 資産パラメーターの変更結果 
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 次に倒産基準の変更を行った（図 21 は倒産基準 5000 の場合）。倒産基準を高くする場
合にはバッドカメラの微細な減少は見られるが、それ以外は資産の変更と同様に誠実な企
業（誠実製作所及びマジメ電気）の倒産する速度が速くなるか遅くなるかの違いのみであ
った。 
 さらに不誠実な企業（悪質量品及びバッドカメラ）間の利益の変更を行った（図 22 は
利益 2000の場合）。この値を大きくする場合にはバッドカメラの減少は見られるが、それ
以外は資産の変更と同様に「誠実な企業（誠実製作所及びマジメ電気）」の倒産する速度が
速くなるか遅くなるかの違いのみであった。 
 最後に「悪質量品がマジメ電気を騙して取引を行わせる確率（初期値 50％）」を変更し
た（図 23は騙される確率 10％の場合）。この確率を低くする場合にはバッドカメラの減少
が見られるが、それ以外は資産の変更と同様に「誠実な企業（誠実製作所及びマジメ電気）」
の倒産する速度が速くなるか遅くなるかの違いのみであった。 
       図 21 倒産基準パラメーターの変更結果 
     図 22 利益パラメーターの変更結果 
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 このようにシミュレーションの条件の変更を行っても、誠実な企業は生き残ることがで
きないことがわかる。 
 
第二項 問題点 
 企業間取引モデルのシミュレーションに関する主な問題点として三点が挙げられる。一
点目が「エージェントのタイプ」であり、「誠実」・「不誠実」という二つの分け方が適切か
検討しなければならない。また、シミュレーション過程における「エージェントのタイプ」
の変化（例えば、ある一定比率で誠実な企業（不誠実な企業）が不誠実な企業（誠実な企
業）に変化する）等も考えなければならない。 
 二点目が「企業設定」である。初期の資産を 10000及び倒産基準を 1250とした。シミ
ュレーションの初期設定や基準は結果に大きく影響するので「初期に資産を保有している
こと」や「ある一定の基準で倒産すること」の影響についてより精細な検討が必要である。 
 三点目が「取引関係」である。不誠実な企業（悪質量品及びバッドカメラ）は取引価格
を著しく上下させることによって自らの利益を大きくしているが、これが不誠実な企業の
取引実態を適切に表しているかは更なる検討が必要である。また「悪質量品はマジメ電気
を 50％の確率で騙して取引を行わせることができるとした」がこの妥当性については考え
なければならない。 
 
第三項 誠実な企業が残存するためには 
 企業間取引モデルのシミュレーション結果では不誠実な企業が存続した。第一項におい
て企業間取引モデルのパラメーターを変更したがシミュレーション結果に大きな変化は無
かった。 
    図 23 確率パラメーターの変更 
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 しかしながら、実際の社会では多くの「不誠実な企業」が糾弾されている。これは「誠
実」または「不誠実」の構成な判断が経済社会で行われていることを表している。この判
断を行うにあたって「第三者による信用度評価」が重要だと考えられる。ここでは「第三
者評価」を用いた企業間取引モデルについて考える。 
 
1. 「第三者評価」概念 
 まず「第三者評価」概念を取り入れた企業間取引モデルについて述べる。この概念は企
業に対する「外部監査」のような概念を取り入れたものである。外部監査とは「監査対象
の組織と関係性のない第三者による監査」であり、その「第三者評価」は企業の「信用度」
を定量化することができるものの一つと考えることができる。 
 「第三者評価」概念を取り入れた企業間取引モデルでは、不誠実な企業に「第三者評価」
が与えられたと想定する。不誠実な企業には 0から 100までのランダムな「第三者評価」
の数値を与えた（誠実な企業は全て 100 とした）。誠実な企業（誠実製作所及びマジメ電
気）は 95 以上の信頼ある「第三者評価」を受けている企業でなければ取引を行わないこ
ととした。シミュレーション結果は図 24のようになった。バッドカメラが最も減少し（①）、
次に悪質量品が減少した（②）。誠実な企業（誠実製作所及びマジメ電気）は全て存続した
（③）。 
  
2. 実際の「第三者評価」 
 次に企業における実際の「第三者評価」を取り込んだ企業間取引モデルについて述べる。
図 24「第三者評価」を用いた結果 
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「CSRレーティング」は第三者による企業の評価であり「信用度」を定量化できる尺度と
考えられる。そこで「CSRレーティング」の上位企業 103社のうち、上位 20社（表 1参
照）の評価数値と下位 20 社の数値を企業間取引モデルに導入した。取り込むデータ数が
多くないため、各エージェント数は 20 とした。また、誠実な企業（誠実製作所及びマジ
メ電気）が取引を行うか判定する基準は 60～95 の間のランダムな数値とした。シミュレ
ーション結果は図 25となった。悪質量品が最も減少し、次にバッドカメラが減少した（①）。
「CSRレーティング」を用いた企業間取引モデルも「第三者評価」概念を取り入れた企業
間取引モデルと同様に誠実な企業（誠実製作所及びマジメ電気）が全て存続した（②）。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
       図 25 「CSRレーティング」を用いた結果 
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最後に 
 
 企業には第三者評価を行う者が存在し、健全な経済活動を支えている。その役割は「監
査法人（個人単位では公認会計士）」や「格付機関（個人単位では証券アナリスト）」など
が担っている。もしこの第三者評価が存在しない場合には「不誠実な者が勝つ」といった
ことが考えられる。 
 人間の世界では「誠実・不誠実」の概念を画一的に決定することは難しい。例えば、あ
なたの恋人が浮気をしたとしよう。あなたは恋人に対する罰をどのように考えるだろうか。
おそらく、喧嘩をして終わる人もいればプレゼントや金銭などの対価を要求する人もいる
だろう。浮気は絶対に許せないと考える人は「想像を絶するような罰」を与えようとする
人もいるだろう。このように人間の場合は罰をどのようなものと考えるかは人それぞれな
のである。 
 それに対して、企業は不正を行った場合の営業停止等の具体的な罰が与えられる。仮に
その不正が罰せられないものであったとしても、公になれば風評被害のような「罰に相当
する」ものが与えられる。 
 ただし、適法の範囲内で不誠実な経営活動を行う企業も存在するであろうし、「公認会計
士（監査法人）」や「証券アナリスト（格付機関）」が扱う「企業数・企業範囲」は非常に
狭く、現実的にはマスメディアによる「誠実・不誠実」の判断が大きな影響力をもつ。ま
た、サブプライムローン問題の際に格付機関が公表している格付自体が不適性であったと
いう事例もあり、「第三者評価」が本当に信用できるものなのかは疑問である。 
 このようなことを踏まえた上で「第三者評価は本当に必要なのか」を改めて考えてみた
時、やはり「第三者評価」は必要であると感じる。確かに「第三者評価」の問題点は沢山
あるが、それだけで「第三者評価」の信用性が全く無くなるわけではない。人間社会では
ほとんどの人間が信用（信頼）できないであろうか。私はそうは思わない。「思いやり」や
「倫理観」を持って日々の生活を送っている人も多い。そういう人間が高度な専門性及び
高潔な倫理観を持って「第三者としての評価」を行うのであるから、彼らの公正な評価を
信用してよいのではないだろうか。また、そのような人間としての「思いやり」や「倫理
観」をもって「第三者評価」を行える高度な職業人の育成が当研究科の使命であると私は
考える。恋愛モデル及び企業間取引モデルにおける課題は多く残っているので、この検討
課題に関して今後の研究で検討していきたい。 
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 なお、この研究に関しては人工知能応用研究会やテーマ研究論文審査を通して、「進化ゲ
ーム理論ではなく古典的なゲーム理論で研究するべきだ」という意見や「消費者と企業間
取引における第三者評価（この場合にはヤフーオークションにおける評価）の研究を行う
べきだ」という意見をいただいた。しかしながら、私は「企業は人と同じように信念（倫
理観）をもつ存在である」と考えている。「倫理観」という考え方を定量化することは非常
に難しく、定量化できそうなものに焦点を当てるならば、確かにヤフーオークションにお
ける評価のようなものを使用することがよいと思うが、私が研究したいのは「企業間の取
引」であり、「第三者評価をもつエージェントの役割（重要性）」である。今後はシミュレ
ーションの設計技術や精度を磨いていき、ゲーム理論の専門家にも理解されるような結果
を今後の研究でよって示していきたい。 
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＜付録＞ 
各章のエージェント及び空間のシステムを載せておく。各箇所にプログラミングに関する説明
をつけておいたが、詳しくは山影進著の「人工社会構築指南ーartisocによるマルチ・エージェ
ント・シミュレーション入門」を学習していただくと本研究のプログラミングを理解すること
ができる。 
 
 
＜第三章 初期設定と初歩的動作＞ 
<man> 
Agt_Init{ 
My.X = Rnd() * 50'ランダムな配置条件 
My.Y = Rnd() * 50'ランダムな配置条件 
My.Direction = Rnd() * 360'ランダムな向きの指定 
} 
 
Agt_Step{ 
Turn(Rnd() * 60 - 30)'エージェントの動き 
Forward(0.5)'エージェントの速度 
} 
 
＜第四章 捕食モデル＞ 
<man> 
Agt_Init{ 
My.X = Rnd() * 50 
My.Y = Rnd() * 50 
My.Direction = Rnd() * 360 
} 
 
Agt_Step{ 
Turn(Rnd() * 60 - 30) 
Forward(0.5) 
} 
 
<woman> 
Agt_Init{ 
My.X = Rnd() * 50 
My.Y = Rnd() * 50 
My.Direction = Rnd() * 360 
} 
 
Agt_Step{ 
Dim surround As Agtset'変数 
Dim kill As Agt'変数 
Turn(Rnd() * 60 - 30) 
Forward(0.5) 
MakeOneAgtsetAroundOwn(surround, 2, 
Universe.love_world.man, False)'3×3 の周囲の認識 
If CountAgtset(surround) > 0 Then'エージェントが 1 人でもい
れば 
kill = GetAgt(surround, Int (Rnd() * CountAgtset 
(surround)))'任意のエージェントを選び 
DelAgt(kill) 'エージェントを消去する   
End if     
} 
 
＜第五章 増殖モデル＞ 
<man> 
Agt_Init{ 
My.X = Rnd() * 50 
My.Y = Rnd() * 50 
My.Direction = Rnd() * 360 
} 
 
Agt_Step{ 
Turn(Rnd() * 60 - 30) 
Forward(0.5) 
} 
 
<woman> 
Agt_Init{ 
My.X = Rnd() * 50 
My.Y = Rnd() * 50 
My.Direction = Rnd() * 360 
} 
 
Agt_Step{ 
Dim surround As Agtset 
Dim daughter As Agt 
Turn(Rnd() * 60 - 30) 
Forward(0.5) 
MakeOneAgtsetAroundOwn(surround,1, 
Universe.love_world.man, False) 
If CountAgtset(surround) > 0 Then 
daughter = CreateAgt(Universe.love_world.woman)'新たなエ
ージェントの生成 
daughter.X = My.X'新たなエージェント位置や向きを指定 
daughter.Y = My.Y'新たなエージェント位置や向きを指定 
daughter.Direction = Rnd() * 360'新たなエージェント位置や向
きを指定 
End if     
} 
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＜第六章 寿命モデル＞ 
<man> 
Agt_Init{ 
My.X = Rnd() * 50 
My.Y = Rnd() * 50 
My.Direction = Rnd() * 360 
My.man_life = 100'寿命の設定 
} 
 
Agt_Step{ 
Turn(Rnd() * 60 - 30) 
Forward(0.5) 
My.man_life = My.man_life - 1'寿命の減少 
If Rnd() * My.man_life <0.05 Then'ある確率で死亡する設定 
DelAgt(My) 
End if 
} 
 
<woman> 
Agt_Init{ 
My.X = Rnd() * 50 
My.Y = Rnd() * 50 
My.Direction = Rnd() * 360 
My.woman_life = 100'寿命の設定 
} 
 
Agt_Step{ 
Turn(Rnd() * 60 - 30) 
Forward(0.5) 
My.woman_life = My.woman_life - 1'寿命の減少 
If Rnd() * My.woman_life <0.05 Then'ある確率で死亡する設定 
DelAgt(My) 
End if     
} 
 
＜第七章 恋愛モデル＞ 
<Universe> 
Univ_Init{ 
} 
Univ_Step_Begin{ 
} 
Univ_Step_End{ 
Universe.numhd = CountAgt(Universe.love_world.hideo)'時
系列データの指定 
Universe.numhn = CountAgt(Universe.love_world.hanako)'時
系列データの指定 
Universe.numjj= CountAgt(Universe.love_world.joji)'時系列
データの指定 
Universe.numjs = CountAgt(Universe.love_world.jessie)'時系
列データの指定 
} 
 
Univ_Finish{ 
} 
 
<hideo> 
Agt_Init{ 
My.X = Rnd() * 30 
My.Y = Rnd() * 30 
My.Direction = Rnd() * 360 
My.m_life = 60 + int(Rnd() * 20)'60～80 歳の寿命を指定 
} 
 
Agt_Step{ 
Turn(Rnd() * 60 - 30) 
Forward(1) 
My.m_life = My.m_life - 1 
 
If My.m_life  < 1 Then 
DelAgt(my) 
End if 
 
If My.Direction < 45 Then  
My.png = "mr.png" 'エージェント画像の指定 
ElseIf My.Direction < 135 Then  
My.png = "mu.png"'エージェント画像の指定 
ElseIf My.Direction < 225 Then  
My.png = "ml.png"'エージェント画像の指定 
ElseIf My.Direction < 315 Then  
My.png = "md.png"'エージェント画像の指定 
Else My.png = "mr.png"  
End if 
} 
 
 
<hanako> 
Agt_Init{ 
My.X = Rnd() * 30 
My.Y = Rnd() * 30 
My.Direction = Rnd() * 360 
My.w_life = 70 + int(Rnd() * 20)'70～90 歳の寿命を指定 
} 
 
Agt_Step{ 
Dim surround As Agtset 
Dim daughter  As Agt 
Dim son As Agt 
Dim son2 As Agt 
Dim daughter2 As Agt 
Turn(Rnd() *  120 - 60) 
Forward(1) 
My.w_life = My.w_life - 1 
MakeAllAgtsetAroundOwn(surround, 2, False) 
If CountAgtset(surround) < 10 Then 
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MakeOneAgtsetAroundOwn(surround, 1 
Universe.love_world.hideo, False) 
 If CountAgtset(surround) > 0 Then 
If Rnd() <0.2 Then'5 人に１人の割合で結婚を決断する 
If Rnd() < 0.9 Then'産むか産まないかの確率 
If Rnd() < 0.5 Then'男女の確率 
daughter = CreateAgt(Universe.love_world.hanako) 
daughter.X = My.X 
daughter.Y = My.Y 
daughter.Direction = Rnd() * 360 
My.w_life = My.w_life - 10           
Else 
son = CreateAgt(Universe.love_world.hideo) 
son.X = My.X 
son.Y = My.Y 
son.Direction = Rnd() * 360 
My.w_life = My.w_life - 10 
End if 
Else 
End if 
Else 
End if 
End if 
Else  
End if 
 
If My.w_life  < 1 Then 
DelAgt(my) 
End if 
 
If My.Direction < 45  
Then My.png = "wr.png"  
ElseIf My.Direction < 135  
Then My.png = "wu.png" 
ElseIf My.Direction < 225  
Then My.png = "wl.png"  
ElseIf My.Direction < 315  
Then My.png = "wd.png"  
Else My.png = "wr.png"  
End if 
} 
 
<joji> 
Agt_Init{ 
My.X = Rnd() * 30 
My.Y = Rnd() * 30 
My.Direction = Rnd() * 360 
My.bm_life = 60 + int(Rnd() * 20) 
} 
 
Agt_Step{ 
Turn(Rnd() * 60 - 30) 
Forward(1.2) 
My.bm_life = My.bm_life - 1 
If  My.bm_life  < 1 Then 
DelAgt(my) 
End if 
If My.Direction < 45  
Then My.png = "bmr.png"  
ElseIf My.Direction < 135  
Then My.png = "bmu.png"  
ElseIf My.Direction < 225  
Then My.png = "bml.png"  
ElseIf My.Direction < 315  
Then My.png = "bmd.png"  
Else My.png = "bmr.png"  
End if 
} 
 
<jessie> 
Agt_Init{ 
My.X = Rnd() * 30 
My.Y = Rnd() * 30 
My.Direction = Rnd() * 360 
My.sw_life = 70 + int(Rnd() * 20) 
} 
 
Agt_Step{ 
Dim surround As Agtset 
Dim daughter  As Agt 
Dim daughter2  As Agt 
Dim son As Agt 
Dim son2 As Agt 
Turn(Rnd() *  120 - 60) 
Forward(1) 
My.sw_life = My.sw_life -1 
MakeAllAgtsetAroundOwn(surround, 2, False) 
If CountAgtset(surround) < 12 Then 
 
If Rnd() < 0.5 Then 
MakeOneAgtsetAroundOwn(surround,1, 
Universe.love_world.hideo, False) 
If CountAgtset(surround) > 0 Then 
If Rnd() < 0.2 Then'5 人に１人の割合で結婚を決断する 
If Rnd() < 0.9 Then'産むか産まないかの確率 
If Rnd() < 0.5 Then'男女の確率 
daughter2 = CreateAgt(Universe.love_world.jessie) 
daughter2.X = My.X 
daughter2.Y = My.Y 
daughter2.Direction = Rnd() * 360 
My.sw_life = My.sw_life - 10 
Else 
If  Rnd() < 0.5 Then 
son2 = CreateAgt(Universe.love_world.joji) 
son2.X = My.X 
son2.Y = My.Y 
son2.Direction = Rnd() * 360 
My.sw_life = My.sw_life - 10 
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 Else                
son = CreateAgt(Universe.love_world.hideo) 
son.X = My.X 
son.Y = My.Y 
son.Direction = Rnd() * 360 
My.sw_life = My.sw_life - 10 
End if 
End if 
Else 
End if 
Else  
End if 
Else 
End if 
Else  
MakeOneAgtsetAroundOwn(surround, 1, 
Universe.love_world.joji, False) 
If CountAgtset(surround) > 0 Then 
If Rnd() < 0.2 Then'5 人に 1 人の割合で結婚を決断する 
If Rnd() < 0.9 Then'産むか産まないかの確率 
If Rnd() < 0.5 Then'男女の確率 
daughter2 = CreateAgt(Universe.love_world.jessie) 
daughter2.X = My.X 
daughter2.Y = My.Y 
daughter2.Direction = Rnd() * 360 
My.sw_life = My.sw_life - 10 
Else 
son2 = CreateAgt(Universe.love_world.joji) 
son2.X = My.X 
son2.Y = My.Y 
son2.Direction = Rnd() * 360 
My.sw_life = My.sw_life - 10 
End if 
Else    
End if 
Else  
End if 
Else 
End if 
End if 
End if  
 
If My.sw_life  < 1 Then 
DelAgt(my) 
End if 
If My.Direction < 45 Then  
My.png = "swr.png"  
ElseIf My.Direction < 135 Then  
My.png = "swu.png" 
ElseIf My.Direction < 225 Then  
My.png = "swl.png"  
ElseIf My.Direction < 315 Then  
My.png = "swd.png"  
Else My.png = "swr.png"  
End if 
} 
 
 
第八章 企業間取引モデル 
 
<majime> 
Agt_Init{ 
My.X = Rnd() * 50 
My.Y = Rnd() * 50 
My.Direction = Rnd() * 360 
My.m_asset = 10000'初期資産 
My.png = "s.png" 
} 
 
Agt_Step{ 
Dim surround As Agtset 
Turn(Rnd() * 60 - 30) 
Forward(1) 
 
If Rnd() < 0.5 Then 
MakeOneAgtsetAroundOwn(surround,1 
Universe.BusinessWorld.seijitsu, False) 
If CountAgtset(surround) > 0 Then 
My.m_asset = My.m_asset + 250 
Universe.BusinessWorld.seijitsu.s_asset= 
Universe.BusinessWorld.seijitsu.s_asset + 250'利益または損
失 
End if 
Else 
MakeOneAgtsetAroundOwn(surround,1 
Universe.BusinessWorld.akushitsu, False) 
If CountAgtset(surround) > 0 Then 
If Rnd() < 0.5 Then 
If Rnd() < 0.5 Then 
My.m_asset = My.m_asset - 250 
Universe.BusinessWorld.akushitsu.a_asset= 
Universe.BusinessWorld.akushitsu.a_asset + 500'利益または
損失 
Else 
My.m_asset = My.m_asset - 1000 
Universe.BusinessWorld.akushitsu.a_asset= 
Universe.BusinessWorld.akushitsu.a_asset + 1250'利益また
は損失 
End if 
Else 
End if 
End if 
End if 
 
If My.m_asset  < 1250 Then 
DelAgt(my) 
End If 
} 
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<Bad> 
Agt_Init{ 
My.X = Rnd() * 50 
My.Y = Rnd() * 50 
My.Direction = Rnd() * 360 
My.b_asset = 10000 
My.png = "n.png" 
} 
 
Agt_Step{ 
Dim surround As Agtset 
Turn(Rnd() *  120 - 60) 
Forward(1) 
 
If Rnd() < 0.5 then 
MakeOneAgtsetAroundOwn(surround,1 
Universe.BusinessWorld.seijitsu, False) 
If CountAgtset(surround) > 0 Then 
If Rnd()  < 0.5  Then 
My.b_asset = My.b_asset + 500 
Universe.BusinessWorld.seijitsu.s_asset= 
Universe.BusinessWorld.seijitsu.s_asset - 250 
Else 
My.b_asset = My.b_asset + 1250 
Universe.BusinessWorld.seijitsu.s_asset= 
Universe.BusinessWorld.seijitsu.s_asset - 1000 
End if 
End if 
Else 
MakeOneAgtsetAroundOwn(surround,1 
Universe.BusinessWorld.akushitsu, False) 
If CountAgtset(surround) > 0 Then 
If Rnd()  < 0.5 Then 
My.b_asset = My.b_asset + 1000 
Universe.BusinessWorld.akushitsu.a_asset= 
Universe.BusinessWorld.akushitsu.a_asset - 1000 
Else 
My.b_asset = My.b_asset - 1000 
Universe.BusinessWorld.akushitsu.a_asset= 
Universe.BusinessWorld.akushitsu.a_asset + 1000 
End if 
End if 
End if 
 
If  My.b_asset < 1250 Then 
DelAgt(my) 
End If 
} 
 
<seijitsu> 
 
 
Agt_Init{ 
My.X = Rnd() * 50 
My.Y = Rnd() * 50 
My.Direction = Rnd() * 360 
My.s_asset = 10000 
} 
 
Agt_Step{ 
Dim surround As Agtset 
Turn(Rnd() * 60 - 30) 
Forward(1) 
 
If My.s_asset  < 1250 Then 
DelAgt(my) 
End If 
If My.Direction < 45 Then 
My.png = "kr.png"  
ElseIf My.Direction < 135 Then 
My.png = "ku.png"  
ElseIf My.Direction < 225 Then 
My.png = "kl.png"  
ElseIf My.Direction < 315 Then  
My.png = "kd.png"  
Else  
My.png = "kr.png"  
End if 
} 
 
<akushitsu> 
Agt_Init{ 
My.X = Rnd() * 50 
My.Y = Rnd() * 50 
My.Direction = Rnd() * 360 
My.a_asset = 10000 
} 
 
Agt_Step{ 
Dim surround As Agtset 
Turn(Rnd() *  120 - 60) 
Forward(1) 
 
 
If My.a_asset  < 1250 Then 
DelAgt(my) 
End If 
If My.Direction < 45 Then  
My.png = "gr.png"  
ElseIf My.Direction < 135 Then  
My.png = "gu.png"  
ElseIf My.Direction < 225 Then  
My.png = "gl.png"  
ElseIf My.Direction < 315 Then 
My.png = "gd.png"  
Else  
My.png = "gr.png"  
End if 
}
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